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So funktioniert dein Mathematikbuch

. "'-.. /’

Der Stern zeigt

S —

y ‘-- o ~——
Das Heft sagt

Jede Aufgabe hat eine
Nummer. Daneben dir, dass du die dir, dass eine
steht die Anweisung. Lésung in dein Awigabe besan
Wenn du sie noch nicht Mathematikheft . knifflig isthy, "
selbst lesen kannst, lass schreiben sollst. Q2
sie dir vorlesen.

Rlutrethnen,
Tu scnaufgabe

Mathematik lernst & am
besten, wenn disimnier
Sel® in Forml¥)

Bei der Eule findest
du wichtige Wérter.

Cedric und seine Freunde begleiten dich durch das Schuljahr.
Jedes Kapitel beginnt mit einem Bild aus ihrer Abenteuergeschichte.



1. Das war die erste Klasse

1 Inder ersten Klasse hast du schon viel in Mathematik gelernt.
Woran kannst du dich noch erinnern? Schreibe gemeinsam mit anderen
Kindern eine Liste und besprecht eure Erinnerungen.

Zahlen Minusrechnen

AT 1034

Wiederholung des Mathematikstoffs der ersten Klasse
1) Abenteuergeschichte B LH ]



f” ﬁ ‘

1 Hanna hat die Kinder ihrer Klasse gefragt, was sie in den Ferien gemacht b
haben. Was kannst du aus ihrer Liste ablesen? _

Fuﬁball splelen '@

Lesen ,HH’ " |

;Wandeme I/
Schwimmen: M it I

i

2 Frage die Kinder deiner q was %
3 Frage die Kinder de Klasse, w. f sie sich im Herbst freuen.

musizieren: |

Gestalte eine ! Ny

Worauf freue.. si. die Kinder am meisten? " Halloween: J |
. Worauf @u sie sich am wenigsten? | | | |
S 3 Bleib in form!
__ ; ( J

.i&inen Blick: Welche Zahlen sind hier dargestellt?
Mo M W Ml Ml

Wiederholung: Daten, Tabellen, Strichnotation
2) 3) Vorschlage fiir weitere Umfragen und die Darstellung der Ergebnisse B LH ]
6 4) Der Abschnitt Bleib in Form!” greift hier und auf jeder zweiten folgenden Seite grundlegende Fahigkeiten und Fertigkeiten wieder auf, die langfristig gelibt werden sollen.



1. Das war die erste Klasse

1 Zdahle vorwdarts und ruckwdrts.

e Was bedeuten
die Farben der Felder?

e Welche Zahl kommt
nach 22?

e Welche Farbe hdtte

die Zahl 257 BegrunQ\
2 Zdhle in Zweiers: Qn bi

weniger mehr ' weniger mehr ' weniger mehr

Wiederholung: Zahlenraum 20
3) Weiterfiihrung: Partnerarbeit: Ein Kind nennt eine Zahi, das andere Kind sagt die Nachbarzahlen, Rollenwechsel, Spielvafianten@



1. Das war die erste Klasse

4

1 Lege auf verschiedene Arten und schreibe eine Plusrechnung.

4+ 4 =8

I —
|.....|.....\

Plusrechnung, 9
Zwanzigerfeld,
Tauschaufgabe

2
8+5= g+3=
000000000 _
208008000 7+6
8+5=13 5 A =
ilk b
3

A 11+ 6= L+16= 18+ 2=
2+ 14 = AREE 5+13=
10+ 2= 13+ 6= 4+ 11 =

- — - - - - - -/_ . . -‘I
Bleib in form! |
\ J

Slick: Welche Zahlen sind hier dargestellt?

N BE OE B0 O

Wiederholung: Plusrechnung tber den Zehner, Tauschaufgaben
1) 2) Die Kinder verwenden die Legeplattchen aus den Stanzbdgen.



1. Das war die erste Klasse

Lege und schreibe eine Minusrechnung.

‘ooooobooo.yffJ’ 2 N
| > |oooogoooo! D

(O” p Minusrechnung,
o Umkehraufgabe

(XY 1) eccccess ;Gijjipsoui

ooooooooooP%oo(coﬁbooo
.\_1 .CC_‘.'

Rechne bis 10 und dann weiter.

13-7= 11-4= 13-'«{—._,_ 14 - 7=
1.3[-121=16 12 - 6—~-¢' K 55 15-9=
3 4 14“"_;; ‘ W, “ 4= 11-8=
Rechne und kontrolllerg mt der Umkh nroufgabe
16 - 8 = J 8 - It = 18 - 9 =
PHELAREY o . 10-5 = 6-3=
16 - 898, weil 8 + &' 6
14 - 7 = 12-6=
D re“i" Z%h lé n, yies A l‘gaben
a) b) d) _ _
Qe 10 T D Ve
LN 6+8=1h |
YT {E-6= 8
| | ° = @ ¢ 8
14-8= 6 7 4 12 20

Wiederholung: Minusrechnung tiber den Zehner, Unikehraufgaben
4) Die Kinder bilden aus den vorgegebenen Zahlen jeweils zwei Plusaufgaben und zwei Minusaufgaben. Sie verwenden Tausch- und Umkehraufgaben.



1. Das war die erste Klasse

1 Welche geometrischen Figuren erkennst du?

Zahle sie und gestalte eine Tabelle.
P o ow

Dreieck,
Rechteck,

Quadrat
L]

2 Gestalte ein Auto aus Rechtecken,
Quadraten, Dreiecken und Kreisen.

Zeichne es in dein Heft. Kreise kannst duPe' \ .

&
O

7,

mit Hilfe einer Minze zeichnen.

3 Ergdnze die Zahlenmauern. 0@@ \Q "

- -—-*a——(‘g_ e o

leib in form!

hris ihe Musterzeile mit Strichméannchen in dein Heft.
Muster:

o ORI

Wiederholung: geometrische Figuren, Zahlenmauern

10



2. Zahlenraum bis 100

Wie viele Sterne sind auf der Tafel?

Zahlt die Sterne!

= <
\ E e

\

Spiel: Wie viele Sternlein steher ?

Zwei Kinder bilden eind: N anuischaft

Sie kommen zur Tafel uitd zeichnen sciviele Sterne wie mdglich.

Sie haben 20 Sekuyncuen Zeit.

Am Ende wird ¢< :aiitt, indemiiremer 5 oder 10 Sterne gebindelt werden.
Danach sinddie achsteniv 21 Kinder an der Reihe.

Zdhle, wie viele Sterne Helga und Jakob gezeichnet haben.

Zahlencaum 100: Orientierung
1) ﬁbcnteuerguschich[c Schatzen und Zahlen: Anzahl simultan erfassen, geschicktes Zahlen
2) TIPP Differenzierung: Mehr Zeit geben, vor dem Zahlen schitzen lassen, Zeitmessung einem Kind tibertragen

11



- j. 2- Zahlenraum bis 100

=4

1 Wie viele Kastanien haben die Kinder gesammelt?

eesoe SCoePQ CoePg o0
L]
svsee © " TLY L N.L ovvo® sUdOR
SCocpg O cocog © Ceewg
sovvee ovvee ©© eovsee ©
Zehner Einer Zehner Einer Zehner Einer -

3 Wie viele Plattchen?

0 0000000000 © 0
coo0000000 ©0O

ZE Schreibe zuerstqli
yAL: dann die Einerd,

Z ... Zehner ¥
E ... Einer

é)pggggugggguoo
vocoooeo0000 ©O

0000000000 09

) o000000eee
oeew

9 0000000000
0000000000

0000000000

) g eeee0eeeel
@eeeeoece>

0vwee

-~

a B,
| Bleib in form! |
\ s

- -

3+3= F+ 7=
g+9g= 10+ 10 = 8 +8 = b+l =

Dezimalsystem: Zehner und Finer

12



2. Zahlenraum bis 100

1 Lege und sprich die Zehnerzahlen.

ZE ZE Z\E Z\E
£t 0oeeeeee®® 70 30 L0 50
zehn T— zwanzig dreifig vierzig flnfzig
% ehner: zehn 7E 7 7E
A 60 1210 80
Y sechzig  siebzig  achtzig
2 Lege und sprich die Zahlen.
{5 eeeceeeeeee

0000000000
L 1 ZE
[ —— & 912
Zweiundvierzig )7
3
(XY}
_ XXX
4 Stelle die Zarierin deinem Heft dar.
ZQ@ HEEEEEER [Den Zehnerstrich zeichne
_ e — . ich 10 Kastchen lang.
&\ LI LN Z\E
| L | 1216
ZIE| ZIE ZE ZE ZIE ZIE
85 78 512 9|7 69 83

Dezimalsystem: Zehner und Einer
3) TIPP Zahlenkartenspicle L) 13



1 Zerlege die Zahlen in Zehner und Einer.

25= 7+ E 31=WZ+
LT 87= Z+
25=27+5E .

2 Zerlege die Zahlen.
36=01 0+ 58=N0 +
L L L[] ] 29= 0+
[ 36=3101+16] | .

3 Zeige die Zahlen.
Die Lehrerin oder der Lehrer sag
Die Kinder halten die Zahl mit{é

Es werden weitere Zahlen a

Einundsechzig! SiebenQ&

zig!

o

t: Fi

k& 96= Z+ E
E 59= 7+ E
E 72 =M Z+ME

10-8=
10 - 4 =

10=56=

Dezimalsystem: Zehner und Einer
3) Die Kinder verwenden die Zahlenkarten aus den Stanzbogen. Weitere Iahlenkanenspidem]

14

20=9 =
20=3 =

20-1=
20 - 7 =



2. Zahlenraum

bis 100

Beantworte die Fragen zum Hunderterfeld.

a) Wie viele Punkte
hat das Feld?

b) Wie viele Zehner
hat das Feld?

c) Wie viele Punkte
hat das halbe Feld?

Zeige die Zahlen auf dem Hunderterfelo.__

2_._0.. -

00000 00000 10zehn
00000 00000 20 zwanzig
00000 00000 30 dreipig
.....E..... 40 vierzig
0000600 00000 50 funfzig
00000 00000 | /c0secizifhh
00000 00003 70sicly”
00000 000°0 | 80s91ig
00000 095D 9 | ‘) ikinzig
00000 06 590 0 hundert
alwende g, Abseckplatte.
..h .. ..\ \Ib .....E.....
of X ] ® D 20000 .00000
: ....._ ovme 0000000000
y ':. e00 L rf o0 20000 000 O0O
AN L-::" i Shsde ssnsy
Rt ‘ eecec:.00000
| 29000 : 00000
.....:......
| T ees saves

Zeige die Zahlef :uu dem '4u wmrterfeld Verwende die Abdeckplatte.

FO 90 20 100

30 70 % ) 60 50
Welr‘hb 7L-. ‘en werg E: huer gezeigt?
eeo e 00 gl
0006000 .00¢ 0|
®0000. 0,20
cocssiliove
seeelssss] 0O
_!_.__._,-_:_\5_2'___. e e

f

00000.:00000
eoo00:.00000
00000:00000
eoc00: 00000
eoceco: 00000
eo000:00000
00000 00000
®0000:.:00000
00000 00000
(XX XX U] e

C

Zéige die Zahlen auf dem Hunderterfeld. Verwende die Abdeckplatte.

15 41 53 38 82

Zahlenraum 100: Hunderterfeld

94 76 29 67

1) Das Hunderterfeld lieqt als Stanzbogen bei. Die Abdeckplatte kann aus DIN A4-Karton hergestellt werden B LH )



h_2. Zahlenraum bis 100

=4

1 Stelle die Zahlen in deinem Heft dar.

Nach 5 Strichen

R = lasse (ch:ainen
esess seses kleinen Abstand.

20000 :00000
00000:00000 _.......

b) [ee

e00.00000 eoeo0. 00000
00000 00000 oo0o00® . 00000
©0000:00000 ®0000:00000 :
00000:00000 ®eo000:00000 :
00000:00000 ©@@000:00000 :
00000:00000 00000:i00000 100000
00000:00000 00000:00000 100000
00000:00000 00000:00000 :00000
00000:00000 0000000000 100000
00000:00000 0000000000 100000

2 Lege die Zahlen und verdndere sie.#

a) Aus 35 mache 45.

oooooooooof"

ceeee00eny [00¢Z omoooq
eee0® , -

orrve

g) Aus 22 mache 32.
h) Aus 28 mache 29.
i) Aus 71 mache 61.
j) Aus 50 mache 51.
k) Aus 62 mache 72.

— éi % 3\
Bleib in form!

\ J

e Musterzeile mit Hdusern in dein Heft.
Muster:

,;;:tui;g%j : :
1 2. 3.
W % 0 % i %

Zahlenraum 100: Arbeit im Hunderterfeld

16




3. Pentominos “ =

1 Wie passen die Teile zusammen?

Pentomino

Raum und Form; Pentominos
1) Abenteuergeschichte B LH
2) TIPP. Weitere Aufgaben mit Pentominos B-LH 17



3. Pentominos

1 Lege die Figuren mit Pentominos aus.
Zeichne die Losungen in dein Heft.

ne sie in dein Heft.

ua zeicl

3 Zeichne diese PWunos .d in> Spiegelbilder in dein Heft.
4%;**—.09 N L)

4 Auf einen Siick: Nenne die Zahlen.

2 Erfinde selbst Pento&ﬁ ren

Raurn und Form: Pentominos

18



3. Pentominos ot

1 Zeichne die Figuren in dein Heft und male ihre Fldche aus.
Zdhle die Kdstchen und bestimme so die Gréf3e ihrer Fldchen.

a) | b) I | d) I:l:':l Flache

c) | | e)

2 Erfinde selbst Figuren mit der angegebenen 'j':-'
Vergleiche deine Losungen mit anderen Kz

b) Eine Figur mit der Fltiche 5 Kiist¢he
c) Eine Figur mit der Fldche
d) Elne Flgur mlt der Flach 4014

Ich weif3, wie grof3 die
Fléche deiner Figur ist.

Aber du hast sie ja noch
gar nicht gesehen.

Raum und Form; Fldche

19



3. Pentominos

1 Eine Tetris-Figur hat bestimmte Eigenschaften:
1. Sie muss aus 4 Kdastchen bestehen.
2. Jedes Kdastchen muss mit einem anderen Kdstchen der Figur
eine gemeinsame Seite haben.

Beispiele: | ] ED:
X Tetris Tetris /
nicht Tetris X nicht Tetris

&
| 2>

Welche dieser Figuren sind Tetris-Figuren? Welche 1l‘o s ni t’@*
Begriinde. et

B

enne die Zahlen.

80000 .00000 ec000.00000 0000000000
20000 00000 e0000:.:00000 ®c000: 00000
0000 00000 00000 00000 o000 00000
o000 00000 0000 00000 00000 00000
00000 00000 o000 00000 00000 00000
0000 00000 60000 00000 oG saewo
00000 00000 (XXXXEXIXX D tonoe 00GR0
0000 00000 o000 ep0e9 000D 00060
0000 00000 0886 00000 S8000 08000
. o.:o-o-c] ececc 00000 e0800 00000

Raurm und Form: Tetris-Figuren

20



4. Die Hundertertafel

1 Welche Zahlen passen in die farbigen Felder?

1 3

| 2 4 5

Ich riussaus
dan imern die
Jichligen Zahlan
zusammen- .
stellen whd yie
der‘Gredenach

_.Q[e_"‘.‘*q*l
- :

' Die Tar hat ein \I//
Zahlenschloss. /
Wie kénnen wir

. sie 6ffnen?

2 Welchy.2uben sindge 1t Giesen Hundertertafeln markiert?

11208 4]5] B Q&P [0 |3 ] . :

HER" N 30 [ 23] ] 30
. 33 J‘._-._:":s_s-”'s,'s'|'3? ‘38|39 40 T T les]as] |
TSI T el | | . —
PN T e = =
G711 o |
72| 73| 76 | 80 72|73 @ 80
e "Bei' . = ol 1 ..867. - |
91/92/93| | |96|97 98|99 100 o3| | LT

Zahlenraum 100: Hundertertafel
1) TIPP Die Hundertertafel befindet sich auf der Rilckseite des Buches, Kopiervorlage pLH] 2 1



4. Die Hundertertafel

1 Zahlenspiel mit der Hundertertafel: Spielt zu zweit. Lege ein Pldttchen auf
die Hundertertafel. Das andere Kind legt die Zahl mit Zahlenkdértchen.

1.2 3 4/5|6 7 8 9 10
11,12 13 | 15 19 20
21|22| | 26 @ a0

Y s8] | - &N\
41| |43  49.E0Y Ay 8

54|55 56 ROV A ,

e IETIRRIRR

72| |74 & )
ol T el N

92|93 : .99 100

2 Beantworte die Fra en. :
a) Wie vieleeder hat die Hundertertafel?
b) Was riabas Zahlen g meinsam, die untereinander stehen?

| Bleib in form! |

! 3+11= 18 -3 = 20 -3 =
€ D= 2+18= 15 -1 = 18 - 4 =
10%2 = 6+13 = 19-9= 19-2=
13+5 = b+ 1k = 16 - 5= 17 - 6 =

Zahlenraum 100: Hundertertafel

27



4. Die Hundertertafel

1 Welche Zahlen sind hier dargestellt?

O).........&r........&:... :'m':24:

b) eececcccecccocccceccosccccscccee
10 20 30

C).O..............................;1
10 20 30 4 B

d) eeecccccecceccccceceoce
10 20

2 Nenne die Nachbarzahlen. Se QQ

[ X ] e o9o00O0OCOOOOOOO®
JTC 3%{1' @JﬁL WG

3 Nenne die Nachbarzahlen.& Q’
18 50 Q 25 % 10 37 49

42 3 1% 22 46 30

4 Welcher Zehe@

10%000000000000000000000000000000000
20 | 30 | 40 | 0
s 26 34 L7

“Zehner liegt am nachsten bei der Zahl 18?7
\ir Zehner liegt am ndchsten bei der Zahl 417?
) Mielcher Zehner liegt am néchsten bei der Zahl 247
d Welcher Zehner liegt am ndchsten bei der Zahl 487
e) Welcher Zehner liegt am néchsten bei der Zahl 27?

Zahlenraum 100: Nachbarzahlen, Nachbarzehner

23



\

10 30 40

0 20

50 7‘@30
PN

3 Nenne zu jeder Zahl den Vorgdnger.

26 78 g4 $® 100 %ﬁnger, P
- 64 % N\ Nachfolger
L

4 Nenne zu jeder Zahl den Na@r. ?
93 64 Q \ba 75 89

Spiel: Zahlen zeig 0 6

80 90 100

67 liegt hier.
Vorgdnger ist 66,

Nachfolger ist 68.

A e

6 Ergﬁn@gahlenmauern.

15 20
10 Bl |

L[ 7

(0))
N
o]
=
(O n]

Zahlenraumn 100: Zahlenstrah!
1)—5) TIPP Weitere Ubunqen mit dem Zahlenstrahl B-LH)

24



4. Die Hundertertafel

1 Setze <, > oder = richtig ein. < ist kleiner als,
= ist gleich,

50 57 4O 46 16 9 > ist gréBer als ge

TTTI TN 95059 78 77 29 69
2=5)7 42 42 35 @53 d@m ?\’b

2 Setze <, > oder = richtig ein.

* 20+3 32 60+7 53 Q 6 1 20-6® 10
50+8 58 LO+2 24 -

3 Beantworte die Fragen.

80 90 100

Je weiter &

Eine Zahl, deren Einerziffer
und Zehnerziffer gleich sind.

Zahl, die Eine Zahl zwischen
kleiner ist als 50. ; 35 und 40.

Zahlenraum 100: Zahlenvergleich
4) TIPP Zahlenkartenspicle B-LH) 25




1 Wie viele Punkte haben die Kinder erreicht?
Jede umgeworfene Dose zdhlt 10 Punkte.

" IDOSENWERFEN! B -
U JAULETQ DOSEN: -+ i
2| oo Punere ! gl

Punkte:

Pt
RS
!

3 Wimh&die markierten Zahlen?
@ b)
v v

j—
( Bleib in form! |

c) d) e)
v v v

0 50 100

Plusrechnen im Zahlenraum 100: ganze Zefiner
1) Abenteuergeschichte L)

26



5. Rechnen bis 100

1 Ergdnze die Zahlenreihen.
Schreibe sie untereinander in dein Heft.

10

20

Q 030
2 Rechne. Was fdllt dir auf?

2+ 3= 5 6+ 1= & 3+<»K°b b+ 5=
20 + 30 = 50 0+10§<‘, 3@3@ 40 + 50 =

3 Rechne. Wasfﬁlltdlrauf'? 0 Ee
= 1 =

6- 2= 7- 5=
60 - 20 = 40",00 3o=@ 80-10= 70 - 50 =

4 Rechne.

+ ®1o= 70 - 40 = 100 - 40 =
= 00+40= 20-20= 90 - 60 =
='°\' 70 + 20 = 80 - 70 = 30-10 =

50+20= 50 -50= 80 - 60 =

ie fehlenden Zahlen.

=50 20+ 1 =80 70 - =60 100~ = 50
60+ =60 Lo+ =70 80 = =50 30= 0

Plus- und Minusrechnen im Zahlenraum 100: ganze Zehner

27



Rechne.

60 +7 =

5/4/=5/0/+4

Rechne.

86 -

Rechne und ergdnz
60+ 2 =
50+3 =
4O + 4
30 +

+ =

Plus- und Minusrechnen im Zahlenraum 100

50+ 1=
40 +5 =
80 + 4 =

K

30+9=
9g0+2=
50+3=

e@hnung.

99—g =
gr—F=
95 =5 =
g3=3 =

die markierten Zahlen?

70+2 =
80 +5 =
60 + 8 =

22-2=
33-3=
by - 4 =
55-5=

—
[ Bleib in form! "



5. Rechnen bis 100

1 Schreibe die Rechnungen.

(o))

(XY 1) plus ee®

| b)| 2]41+[2/=12]6] |

b)

o000 plus eee

2 Rechne. Was fallt dir auf?

2+3= 5 b+ b=
12+3=15 5 + b 7

22+3= 84+(\>
3 &

T _
[ ] |1 .4 [ ] c) 000N S8SS €) ==

\ | | eSISD 09

4 Rgcr@gs fallt dir auf?
e, 6-2= 9g-3= 8-7=

-1=14 36-2= 89 - 3= 48 - 7 =
25-1= 56 -2 = 69 - 3 = 98 - 7 =

3 Schreibe die Rechn

Plus- und Minusrechnen im Zahlenraum 100: Analogieaufgaben
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6. Sachrechnen mit Ronni Ratz

1 Welche Zutaten fehlen den Kindern fir die Medizin?
Lies das Rezept. Sieh nach, was Ronni Ratz schon hat
und schreibe eine Einkaufsliste.

Das wird ja scheuflich
schmecken!

Ronni Ratz-Medizin
hilft immer!

3 Tuben Senf
8 Apfel
3 Schokoriegel

4 Bonbons

1 alter Knochen

2 Lies das Rezept. Sieh nac ,ﬁ
und schreibe eine Eink ste.
Obstsalat:

8 Bananen ¢
3 Apfel ‘
1 Sch Qeeren
2 Beciier Joghur.
_’W_’ < % ) . (faeib i_n—form! '

3 Setze q er = richtig ein.
19 29 92 87 80+7
3>35 44t 60 64 46 94 40+9
37 @37 71817 62 60+6

Sachrechnen
1) Abenteuergeschichte B LH)
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6. Sachrechnen mit Ronni Ratz

Lies das Rezept. Auf dem Tisch liegen schon Zutaten.
Was muss noch gekauft werden? aj =2

9 Ronnis Eierspeise

Rezept fir 4 Personen

8 Eier
5 Tomaten
1 Zwiebel
12 Scheiben Speck

b) Gemusesuppe

Rezept fur 4 Personen

1 Bund Petersilie
12 Karotten

5 Kartoffeln

1 Zwiebel

egen 12 Nusse. Frauke nimmt 3.
e liegen noch in der Schale?

“n Backblech passen 30 Kekse.
. #“rau Huber hat 2 Bleche voll gebacken. Wie viele Kekse sind das?

d Im Regal stehen 45 Packungen Mehl. Herr Meier kauft 4 davon.
Wie viele Packungen stehen noch im Regal?

Sachrechnen
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1 Beantworte die Fragen. Finde sie!
Wenn man eine Aufgabe . —_—
nicht rechnen kann, zeichne ein
/P> - Symbol zur Aufgabe.

a)

b)

f)

¢)

(i \
Zwei Aufgaben sind von mir.

A

Nora presst Saft aus 12 Orangen.
Wie viele Glaser stellt sie auf den Tisch?

Antwort: A>/ Diese Mufgaben kanri’
& prgnNicht l6sepm

Cedric soll den Tisch fiir 20 Personen decker® _.
Er hat nur 12 Teller. Wie viele Teller fehlelj_' ihm?

Gianni hat einen Sack mit 35 Zwiebeli, yakauft.

Far das Mittagessen hat er 3 davow e, wendeat. 4
Wie viele Zwiebeln hat er no¢ 1‘7 '

Linn sitzt mit vier Freundm'\e. am Tlsch lu | .nnkt Tee.
Es kommen noch drei. Friunde dazL_..V i viel kostet der Tee?

Im Speisesaal steheh{.'wel Tlsche"r 'n'Qroﬁen Tisch haben
40 Leute Platz, gniikleinen Tis:h«20. Wie viele Leute haben
an den beider T'-o, hen Platg®. \

Im Regal ¢ *ehen 17 Gld‘&et‘ WMarmelade. Ronni Ratz schleckt
drei. drvo leer. ln v vielen Glasern ist dann noch Marmelade?

Im- "\Gl..ll. stehen@9 |sche Auf jedem Tisch steht eine Vase.
An jedem T .g,_: wo.ehen 4 Stihle. Wie alt ist Ronni Ratz?

*t* *‘au Muster im Heft fort.

P b D

Sach
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7. Das kann ich schon!

[Tauschaufgoben ]

Rechne und bilde die Tauschaufgabe. &inid ot leichiBE

6+11= 2+ 15 = 13+ 6=
[6+[1[1]=[1[7] F+12= 5+ 14 =
111+6/=/17 16+ 4= 3+ 17 =

Rechne und kontrolliere mit der Umkehraufgabe.

—-16-4: &f d‘

10:=3 =

Erg?ie Zahlé&ern.

XY (20 O 16)
[12] | 10| g
n | 3 A [ 5 |
17 20 0
8 0 13 g |11
3 J 7. 3 [m]

Wiederholung: Tauschaufgaben, Umkehraufgaben, Zahlenmauem
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7. Das kann ich schon!

1 Welche Zahlen sind dargestellt?

ZIE .

24

: X

2 Stelle die Zahlen dar.

|3Z4E

o088 374LE

0 10 Y40 60 70 80 90 100

4 Finde die gesucl@ahlen @

Q) Vorgdng : Zohl 54 c) Nachfolger der Zahl 79:
b) Nacht d) Vorgdnger der Zahl 40:

5 enne die Zahlen.

s00c0.00000 e0000.00000 0000 :.00000

0000 .00000 00000:00000 00000:00000

eecc0: 00000 00000:00000 0000 00000

e0ec0 00000 eeoce: 00000 ec0ce:.00000

s000e 0000 ee0eo: 00000 000000000

ssesniocnse e0000:.:00000 ee000:.00000

: sescn s0ede 00000:00000 00000 :00000
see0c 00099 eeesn so0ese 60000:00000 (X X
s0000 000090 seccsisncne 0000 00000 ®oobe:osnse
seoess 0000 ooe00 0000w I 20000 ....ll‘_-l ...O.E.....

Wiederholung: Zehner, Einer, Zahlenstrahl, Vorganger, Nachfolger
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7. Das kann ich schon!

1 Lege die Figuren mit Pentominos aus.
Zeichne die Lésungen in dein Heft.

2 Zeichne diese Pentominos und ihre Spiegelbi

3 Bestimme die Fldche der Fi
Welche der Figuren h {
Welche die klelnste’?

| ’ﬁ %

a) d)

4 Finde drei verschiedene Figuren mit der Fldche von 4 Kdéstchen
und zeichne sie in dein Heft.

Wiederholung: Raum und Form, Pentominos, Flache

35



7. Das kann ich schon!

1 Rechne.
20 +40 = 50 +50 = 40-10= 100 - 20 =
70 +10 = 60 + 30 = 90-20-= 70 - 60 =
2 Rechne.

9
35+3= 71+ b= 95 - 4 = /?3—3=g
2
3\

62+ 14 = bl +3 = 38-5= C

3 Rechne und ergdnze die fehlenden Rechnunge e Q
Erkldre, wie du die fehlenden Rechnungen ge hast.
71+3= . 89+1= 04-2-= ‘:!) 79 -8 =
72+3= . 8F+2= 4—60‘ 78 - 4 =
F3+3= 85+3j,\é m - FF-2=
+ = ; + = ~ ;=
O

4 Finde zu jedem Ergebnig.e Plus- uﬁe Minusrechnung.

60] [41] [96) (53]
82] (35) [(18) (77
= x4 ' ' /-;Ieib;form! '
S m  m
60 99 30
| 20 | l92] | 20 |
20 10 90 || 10

Wiederholung: Plus- und Minusrechnen im Zahlenraum 100
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7. Das kann ich schon!

Lies das Rezept. Auf dem Tisch liegen schon Zutaten.
Was muss noch gekauft werden? U Y

Giannis Obstsalat
Rezept flr 20 Personen

8 Becher Jogurt
10 Apfel

14 Bananen

2 Ananas

6 Birnen

In einer Kiste liegen 32 Apfel. Daneben liegs ‘.och 6 Asl.
Wie viele Apfel sind das insgesamt? N

In einem Korb sind 14 Birnen. Edi« A rnrnt 5 Blrpﬂn \eraus.
Wie viele Birnen sind noch i KoM :

In der Klasse sind 24 KATieADie Lehrein gibt jedem Kind einen Apfel.
Sie selbst nimmt auch efaen. Am Enay, bleiben 4 Apfel brig.
Wie viele Apfel hattéisie am Anfaiia?

Lése die Aufgabe 7. :
Vorsicht, nic:t alle Aufgabar'kann man lésen!

a) Haly sdimmelt S-jnfi_e'_".e"ugautos. Er hat schon 54.
Sdin Onkel schiynkt ihm noch zwei Autos.
Wie viele . utce hat Halit jetzt?

b) Petra h_L.....L 14 Teddybdren. 6 davon tragen einen Hut.
Wie Tdc'2 Puppen hat Petra?

) A;l.i}-‘:""nc:t zwei Puppen mit den Namen Esin und Fatma.

Lte‘uppe Esin hat 15 € gekostet, Fatma 19 €.
Welche Puppe gefdllt Aylin besser?

d) Tarik ordnet seine Bausteine. Er zdhlt 40 braune und 30 weif3e Steine.

Wie viele sind das zusammen?

Wiederholung: Sachrechnen
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- Knobelaufgabe

v Uberlege, wie du die Knobelaufgabe l6sen kannst.

Sprich mit anderen Kindern dariber.

—

1 Pentominos

t’; :
i a) Welche Pentominos kann man so auf Y
E das Feld legen, dass die abgedeckten l_ :
Zahlen 13 ergeben? : A
BE 8 5
! !
b :

| c) Spiel: Verflixte 13

o e e T—— iy e e . 5

b) Fur welche Pentomir}__JS""-‘--".dest du(pehr als eine Maéglichkeit?

_ Zeichnet ein Feld i»it 5 mal 5 Kuatchen auf ein Blatt Papier. |
5 Schreibt diesZa slen von 1791510 in beliebige Felder. Legt alle :
Pentomins | aus der St{irz/orlage auf den Tisch. Nehmt reihum
ein Pentorriiio und yeiileckt damit genau 13 auf dem Feld. Wem |

dasae ingt, der dart &us Pentomino behalten. g
‘Wer 00 Ende e ipeisten Pentominos ﬁ :

¢’ sammelt heh, gewinnt.

Goldene Regeln fiir das
Ratselldsen:

e Wer nichts probiert,
lernt auch nichts.

» Fehler machen ist
strengstens erlaubt.
~» Je mehr Ideen es gibt,
desto besser.

"\
...,t"f,:lr[ w
RO N
T RN B
o l'l
- LS _Hw-‘
iWM-A 2o
Knobelaufgabe

1) TIPP' Weitere Anrequngen zur Bearbeitung von Knobelaufgaben
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